Contrato de licencia 


ANTES DE USAR EL MATERIAL ELECTRONICO DE CON- 
SULTA, SIRVASE LEER ESTE CONTRATO DE LICENCIA. 
AL RACER USO DE DICHO MATERIAL, USTED ACEPTA 
LOS TERMINOS DE ESTA LICENCIA. SI NO ESTA DE 
ACUERDO CON ESTOS TERMINOS, PODRA DEVOLVER 
ESTE PAQUETE, CON EL RECIBO DE COMPRA, AL ESTA- 
BLECIMIENTO DONDE ADQUIRIO EL MATERIAL ELEC- 
TRONICO DE CONSULTA, Y SE LE REINTEGRARA EL 
PRECIO DE COMPRA. Por MATERIAL ELECTRONICO DE 
CONSULTA se entiende el producto y la documentacldn de 
software que se incluye en este paquete. Por FRANKLIN se 
entiende Franklin Electronic Publishers, Inc. 

LICENCIA DE USO LIMITADO 

Todos los derechos del MATERIAL ELECTRONICO DE CON- 
SULTA permanecen en propledad de FRANKLIN. A ralz de su 
compra, FRANKLIN le otorga una licencia personal y no exclu- 
siva para usar este MATERIAL ELECTRONICO DE CpNSUL- 
TA. Se prohibe hacer coplas del MATERIAL ELECTRONICO 
DE CONSULTA 0 de la Informacldn almacenada en el mismo, 
ya sea en formate electrdnlco o Impreso. Dicha copia contra- 
vendria las leyes de derechos de autor vigentes. Se prohibe 
aslmismo modiflcar, adaptar, desarmar, descompilar, traduclr, 
crear obras derlvadas, y anallzar el MATERIAL ELECTRONI- 
CO DE CONSULTA con el fin de encontrar secretes de fabri- 
cacion,. Se prohibe exporter o reexportar, dlrecta o 
Indlrectamente, el MATERIAL ELECTRONICO DE CONSUL- 
TA sin cumplir con los reglamentos gubernamentales corres- 
pondientes. El MATERIAL ELECTRONICO DE CONSULTA 
contiene informacldn confidencial y patentada de Franklin, 
para la cual usted acuerda tomar medidas de proteccidn con- 
tra su divulgacidn o uso no autorizados. Esta licencia perma- 
necera en vigor hasta que se le ponga fin. Esta licencia 
terminara inmediatamente, y sin notificacidn por parte de 
FRANKLIN, si usted no cumple alguna de las disposiciones de 
la misma. 
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Guia de teclas 


[ abc ) Escribe la palabra o palabras seleccionadas 
en la pantalla en letra cursiva. 

C abc ) Escribe la palabra o palabras seleccionadas 
en la pantalla en letra de imprenta. 
t back) Borra una letra, retrocede un espacio o de- 
tiene el destaque. 

(Clan) Borra lo que entraste. 

( EKim) Entra palabras, comienza un destaque o 
selecciona renglones. 

[GAMES) Muestra el menu de juegos. 

( mp ) Muestra mensajes de ayuda. 

[ usr ) Muestra el menu Lista, te permite entrar tu 
nombre o ver una demostracion. 

(oN/oF^ Apaga y enciende tu diccionario. 

C shift) Gambia las teclas para escribir mayusculas. 
[ SPEAK] Pronuncia las palabras en voz alta. 

CD Escribe un ? para representar una letra 
desconocida de una palabra o muestra 
confusables®. 

Mueve hacia arriba u oscurece la pantalla 
donde aparece Enter a word. 

Mueve hacia abajo o aclara la pantalla don- 
de aparece Enter a word. 

^ Mueve hacia la izquierda o borra las letras 
escritas. 

Mueve hacia la derecha o introduce un espacio. 
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Comencemos 


Esta unidad usa cuatro pilas AAA. Deberas cambiar 
las pilas cuando el contraste de la pantalla sea de- 
masiado claro, incluso despues de ajustarlo. 

Nota: Cuando quitas las pilas, la informacion alma- 
cenada se borra. 

1 . Quits la taps del compartimiento de pilas que 
esta en la parte de atras de la unidad. 

2. Instala 4 pilas AAA. 

3. Oprime fiwoFq . 

La primera vez que enciendas tu diccionario, se 
te pedira que entres tu nombre. 

4. Escribe tu nombre o apodo como te gustaria 
que apareciera en este diccionario. 

O bien, oprime ( si no quieres que tu 
nombre aparezca en este diccionario. 

Para introducir un espacio, oprime 
La primera letra de cada palabra que escribas 
aparecera automaticamente en mayuscula en 
este diccionario. 

5. Oprime (emter) . 

6. Oprime -JJ- o ilf' repetidamente para aclarar u 
oscurecer la pantalla. 

Nota: Puedes aclarar u oscurecer la pantalla solo 
cuando aparece la pantalla Enter a word. 
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Comencemos 


/ Para ver una demostracion 

Para ver una breve demostracion, oprime 
primero C usr ) y despues oprime ^ hasta que 
vea See Me Work. Acontinuacion, oprime 
( pnHi) para ver ia demostracion. Para detener 
ia demostracion, oprime (£^r).. 

/ Para cambiar de nombre 

Como vista en ios pasos de “Comencemos”, 
puedes ingresar tu nombre o apodo para que 
aparezca cuando enciendas ei Mago de ia Ta- 
rea o cuando ganes un juego. 

Para ingresar o cambiar tu nombre, oprime pri- 
mero C usr ) y despues oprime ^ hasta que 
veas Enter Your Name. Acontinuacion, oprime 
( gnm) y usa ia tecia para borrar ias ie- 
tras. Teciea tu nombre o apodo como quiera 
que aparezca y oprime nuevamente ( 

/ La ayuda siempre esta a la mano 

Para ver un mensaje de ayuda casi en cuai- 
quier pantaiia, oprime Para escuchar ei 
mensaje de ayuda, oprime [ speak i, Para regre- 
sar adonde estabas, oorime ( 

/ El apagado automatico 

Si oividas apagario, tu diccionario se apagara 
automaticamente en dos minutes mas o menos. 
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Para buscar palabras 


Con tu Homework Wiz™, es facil encontrar las defi- 
niciones de palabras. Vamos a aprender como se 
hace. 

1 . Oprime (ciaR) . 

2. Escribe una palabra. For ejempio, escribe 
apple. 

i word: 

Para borrar letras, usa o Para Introduclr un 
espaclo usa . No tlenes que escrlblr mayusculas 
para encontrar d etlnlclo nes pero, si quieres hacerlo, 
manten oprimido C smrrt y escribe una letra. 

3. Oprime (emter) para encontrar su definicion. 

app|« i rcMnd, 
cruncli'j, 

4. Oprime ^ repetidamente para ver mas de ia 
definicion de la palabra, si es necesario. 

5. Oprime (cierr) cuando hayas terminado. 

/ Sigue las flechas 

Las flechas que se encienden a la derecha de 
la pantalla te indican cuales teclas de flechas 
puedes usar para ver mas. 
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Para corregir errores de ortografia 


Si escribes mai una paiabra, este diccionario te pre- 
senta autom&icamente una iista de correcciones. 

1. Oprime (cikr) . 

2. Escribe una paiabra mal escrita. For ejempio, 
escribe jiraph. 

ffTinn a luord; 

Jirapli^ 

3. Oprime (pnat) . 

4. Usa para destacar una correccion, si es 
necesario. 

grjphi 


liraffel 


5. Oprime para ver su definicion. 

giraffe i 

6. Para re gresar a las correcciones de ortografia, 
oprime ( mck) . 

7. Oprime (citftR) cuando hayas terminado. 
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Para saltar a una palabra 


Si no conoces el significado de una palabra que ves 
en una definicion, simplemente destaca la palabra y 
despues salta a su definicion. 

1 . Oprime (ciaR) . 

2. Escribe una palabra. For ejempio, escribe 
truck. 

3. Oprime (e™r) . 

4. Oprime (emter) de nuevo para encender un 
destaque. 

Para apagar un destaque, oprime ( 

5. Usa las teclas de flechas para destacar una 
palabra. For ejempio, destaca vehicle. 

3 l^rge 

milBE that 

6. Oprime (e™r) para saltar a la definicion de la 
palabra destacada. 

VGhicle 

somGthing you f.3n 

7. Fara retroceder, oprime C merI 

8. Oprime (cistr) cuando hayas terminado. 
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Para buscar una letra de una palabra 


Si no sabes como deletrear una palabra, teclea un 
signo de interrogacion (?) en la posicion de cada le- 
tra sobre la que tengas duda. Puedes escribir mas 
de un signo de interrogacion en una palabra. Tam- 
bien puedes usar ? como ayuda para resolver cruci- 
gramas y otros juegos de palabras. Prueba este 
ejemplo. 


1. Oprime (citaR) . 

2. Escribe una palabra con ?. Por ejemplo, 
escribe p?rt. 

i uord; 

P?rt< 

3. Oprime 



4. Usa ^ para destacar una palabra, si es 
necesario. 


5. Oprime (pnat) para ver la definicion de la 
palabra destacada. 

6. Para retroceder, oprime (5^. 

7. Oprime (cierr) cuando hayas terminado. 
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Para escribir letras y palabras 


Este diccionario puede escribir ietras y paiabras en 
ietra tanto cursiva come de imprenta manuscrita. 

1 . Oprime 

2. Escribe o ingrese una o mas palabras. Por 
ejempio, teclee o ingrese hot dog. 

Para introducir un espacio, oprime ic). 

3. Oprime ( ok ) para ver tu(s) palabra(s) en la 
pantalla escrita(s) en Ietra cursiva. 



Para ver ia(s) paiabra(s) escrita(s) de nuevo, oprime 
[ abc ) otra vez o (amp . Si ia paiabra es muy iarga 
y no cabe en ia pantaiia, usa ^ o ic) para veria. 

4. Oprime ( abc ) para ver tu(s) palabra(s) en la pan- 
talla escrita(s) en Ietra de imprenta. 



/ Para cambiar la velocidad de la 
escritura 

Para cambiar la veiocidad de ia escritura, oprime 
('W') , seguido de .JJ., hasta que veas Handwriting 
Speed, y despues oprime ( Cuando hayas 
seieccionado la veiocidad deseada, oprime ( back\ 
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Para ver confusables® 


Confusables son palabras que se escriben 
parecidas o palabras que las personas confunden a 
menudo. Cuando veas un signo de Interrogaclon 
que se enclende Intermitentemente a la derecha de 
una palabra, esa palabra tiene confusables. Prueba 
este ejemplo. 

1. Oprime (£^r). 

2. Escribe reefy despues oprime 

Mira el signo de interrogaclon que se enclende y apaga. 

3. Oprime O- 

scloir- 

read: 

Al lado de cada confusables aparece una 
palabra que explica su significado. 

4. Usa ■O' para ver mas confusables, si los hubiese. 

read; beolt 
reed; 9ra?£ 

5. Para saltar a la defi nicion de una palabra, 
destacala y oprime ( mihi) . 

Para aprender como se destaca una palabra, lee 
la seccion “Para saltar a una palabra”. 

Para retroceder, oprime CEsE). 

6. Oprime (citaR) cuando hayas terminado. 
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Para almacenar palabras para estudiar 


Puedes salvar hasta 80 palabras en una lista propia 
para estudiarlas y repasarlas. Puedes anadir pala- 
bras no encontradas en este dicclonarlo, pero ocu- 
paran mas espacio en tu llsta. 

Para anadir una palabra a tu lista 

1 . Oprime (£^r). 

2. Oprime fusT) . 

3. Oprime -JJ- o 'Hf' hasta que veas Add a Wordy 
despues oprime 

4. Escribe una paiabra y oprime (enter) . 

Si la palabra no se encuentra en este dicclonarlo, 
oprime o j}* para ver las opciones y despues 
oprime ( enter) para seleccionar una. 

-u- 

1 . Oprime (cierr) . 

2. Escribe o ingresa una palabra. 

Si ingr esaste una palabra, puedes oprimir nueva- 
mente ( griER) y usar las teclas de triangulos para 
resaltar una palabra de la definicion. Tambien 
puedes anadir palabras resaltadas de listas de 
correccion ortografica. 

3. Oprime 

4. Oprime (enter) para anadir ia palabra. 
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Para almacenar palabras para estudiar 


Para ver sus palabras 

1. Oprime ( usr ) . 

2. Usa ^ o ij' hasta queveas See Your Words 
y despues oprime (pnat) . 

3. Usa ^ o ij' para resaltar una palabra. 

4. Oprime (ang») para ver tu definicion, oprime 

( abc ) o GED para veria escrita, u oprime CD 
para ver las paiabras que se confunden facii- 
mente, si hay alguna. 

Para borrar una palabra 

1. Oprime ( usr ) . 

2. Usa -O- o 'O' hast a que veas Erase a Word y 
despues oprime C^D- 

3. Usa -O- o 'O' para resaltar una palabra. 

4. Oprime ( p ara borrar la palabra resaltada, 
u oprime C^IE) para cancelar la operacion. 

Para borrar toda la llsta 

1. Oprime ( usr ) . 

2. Usa .0- o 'O' hasta que veas Erase List y des- 
pues oprime (anm) . 

3. Oprime Y para borrar tu lista, u oprime N para 
cancelar la operacion. 
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Para escuchar palabras 


Este Mago de la Tarea puede decir las palabras que 
aparecen en casi cualquier pantalla: en deflnlclo- 
nes, ejemplos de escritura, llstas de correcclon orto- 
graflca, tu llsta de palabras, palabras que se 
confunden facllmente, menus, Indicaclones, y hasta 
en mensajes de ayuda. Oprime la tecia verde 
SPEAK slempre que quieras escuchar palabras. 

Para ajustar el volumen, usa el control de volumen 
que esta en el costado del Mago de la Tarea. SI lo 
deseas, puede conectar los audifonos en el recep- 
taculo correspondlente locallzado del otro lado, para 
que solo tu escuches. 

Prueba con este ejemplo. 

1 . Oprime (£^r). 

2. Escribe e/ep/ranf y despues oprime ( speak) 
para escuchar la paiabra. 

SI una paiabra esta mal deletreada y oprime 
( SPEAK) , sonara un “being”. 

3. Oprime seguido de ( speak) para escuchar 
su definicion. 

Al final de cada definicion escucharas un fono. 
Para interrumpir la definicion antes de que termi- 
ne, oprime (MCKy 

4. Oprime (griER) y despues usa las tecias de fie- 
chas para resaltar aiguna paiabra de la defini- 
cion. 
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Para escuchar palabras 


5. Oprime f spkki para escuchar la palabra resal- 
tada. 

6. Oprime ( abc ) o C ) para ver la palabra re- 
saltada escrita. 

7. Oprime ( spkk i para escuchar la palabra escri- 
ta. 

8. Oprime (ciaR) cuando haya terminado. 


/ Para apagar y encender el sonido 

Para encender y apagar el sonido, oprime 
( usr ) seguido de j],, h asta gue veas Sound, 
y despues oprime Cb^r) . Cuan do hay as selec- 
cionado su preferencia, oprime 
Sugerencia: Si el sonido esta encendido, pue- 
des oprimir ( speak) para escuchar las partidas 
del menu de listas. Para probar esto, simple- 
mente oprime C usr ) seguido de t speak) . 
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Configuraciones de los juegos 


Con tu diccionario, puedes jugar seis divertidos jue- 
gos de palabras. Puedes seleccionar el Nivel de 
Destreza {Easy o Hard) para jugar y las Palabras 
de Juego (Alio Your List) que vas a usar. 

1 . Oprime (sames) (verde). 

2. Para cambiar el nivel de destreza, usa o 
para ver Skill Level y despues usa ^ o para 
cambiar las configuraciones. 

La marca indica la configuracion que tienes puesta. 

3. Para cambiar las palabras de juego, usa ^ o 
para ver Game Words y despues usa ^ o 
para cambiar las configuraciones. 

/ Explicacion de los niveles de destreza 

Los niveles de destreza cambian el numero de 
adivinanzas en El Ahorcado, la dificultad del 
contrincante de la computadora de Tic Tac Toe y 
el numero de letras en Jumble, Flashcards y 
Guess That Word. El Tic-Tac-Toe con dos 
jugadores no es afectado por el nivel de destreza. 

/ Explicacion de las palabras de juego 

Si seleccionas jugar con All (Todas), las palabras de 
juego seran seleccionadas al azar del diccionario. Si 
seleccionas Your List (Ju Lista), las palabras de juego 
seran seleccionadas de las palabras de tu Lista. 

Las palabras en tu Lista que contienen letras 
mayusculas, puntuacion, o espacios en bianco 
no apareceran como palabras de juego. 
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Como se juegan los juegos 


Para jugar El Ahorcado 


El Ahorcado te reta a adivinar, letra por letra, una 
palabra misteriosa indicada con ?. 


1 . Oprime (games) , si es necesario. 

2. Usa 43 , o para ver Hangman y despues 
oprime (b*™) . 

3. Escribe ietras que tu crees que estan en la palabra. 


3i?andoni 

stysluntti# 


SI 


4 . Para darte por vencido y revelar la palabra, 
oprime O- 

5. Para b uscar la definicion de la palabra, oprime 

( BnaT) . 

Para regresar al juego, oprime ( °ack) , 

6. Oprime para jugar una nueva ronda. 


Para jugar Jumble (Letras mezcladas) 

El juego Jumble mezcia las letras de una palabra 
misteriosa y tu tienes que ordenar todas las letras 
para formar una palabra. 

Nota: Cuandojuegas a Jumble usando Your List, solo 
las palabras que es tan en la lista de palabras de este 
diccionario apareceran como palabras de juego. 

1 . Oprime (games) , si es necesario. 
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Como se juegan los juegos 


2. Usa 4J. o i!> para ver Jumble y despues 
oprime 

3. Para mezclar las letras, oprime (bjter) . 

EC*ER 

liJordI: 

4. Escribe tu adivinanza y oprime 

5. Para darte por vencido y reveiar ia paiabra, 
oprime CD- 

6. Para bu scar i a definicion de ia paiabra, 
oprime 

Para regresar al juego, oprime 

7. Oprime para jugar una nueva ronda. 

Para jugar Flashcards (Relampagos) 

El juego Flashcards presenta rapidamente palabras 
para que tu las deletrees o las digas. 

1 . Oprime (sames) . si es necesario. 

2. Usa ^ o para ver Flashcards y despues 
oprime 

barter 

3. Para ver ia definicion de ia paiabra, oprime (amo . 
Para regresar al juego, oprime Cmck) , 

4. Oprime i=^ para jugar una nueva ronda. 
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Como se juegan los juegos 


Para jugar Guess That Word (Adivina 
esa palabra) 

En el juego Guess That Word, tienes que escribir 
las letras que faltan en la palabra misterlosa. 

1 . Oprime (games) , si es necesario. 

2. Usa ^ o 'O' par a ver Guess that Wordy 
despues oprime (b™r) . 

ag_ir>! another 
tiinoea, once more 

Para leer la definiclon de la palabra misterlosa, 
oprime si es necesario. 

3. Usa 1 =^ o ^ para seleccionar una letra que 
falta y escribe la letra que tu crees que va alii. 

4. Sigue escriblendo letras hasta completar la 
palabra, u oprime CD para darte por vencido 
y revelar la palabra. 

5. Oprime i=^ para jugar una nueva ronda. 


/ Para ver tu anotacion 

Tu anotacion aparece despues de cada ronda 
de la mayoria de los juegos hasta que 
cambies de juego o saigas del juego. 
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Como se juegan los juegos 


Para jugar Tic-Tac-Toe 

En el Tic-Tac-Toe, tu reto es poner tres X en una hi- 
lera antes de que tu contrincante de la computadora 
ponga tres O en una hilera. 

1 . Oprime (games) , si es necesario. 

2. Usa o_^para ver Tic-Tac-Toe y despues 
oprime (rnirnT 

3. Usa ias tecias de flechas para mover tu X a ia 
posicion que quieres y oprime (bjitoT 

La computadora pondra su O. 



mou«: OO 


4. Sigue jugando hasta que uno de ios dos gane 
o ia ronda termine en un empate. 

5. Oprime i=^ para jugar una nueva ronda. 


/ Para jugar Tic-Tac-Toe con 2 jugadores 

El Tic-Tac-Toe con 2 jugadores es igual que el 
Tic Tac Toe regular, excepto que tu juegas con 
un amigo y no contra la computadora. Un 
jugador juega con X y el otro con O. 
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Garantia limitada (EE.UU. solamente) 


Franklin Electronic Publishers, Inc. (“Franklin”) le garantiza a[usuario final que este producto no 
tendra defectos en materiales ni mano de obra durante UN ANO a partir de la fecha de la compra 
original al por menor, cual comprobada por el recibo de venta. Al detectar un defecto, el usuario 
final debera remitir este producto (pagando los gastos de transporte) ya sea al concesionario 
donde lo comprb o directamente a Franklin a la direccion indicada abajo. Cada producto remitido 
debe incluir el nombre, la direccion y el telefono del usuario, asi como una breve descripcion de la 
indole del defecto y una copia del recibo de venta que comprueba la fecha de la compra original al 
por menor. Franklin, a opcion de Franklin, reparara o cambiara el producto sin cargo adicional 
alguno para el usuario final cuando Franklin determine, a discrecion exclusive de Franklin, que el 
producto estaba defectuoso y que el defecto surgio durante la duracibn de esta garantia limitada. 
Adjunte un cheque o giro de dinero de $3.00 para Franklin Electronic Publishers, Inc., a fin de 
cubrir el envio y manejo. 

Esta garantia no corresponde si, a discrecion exclusive de Franklin, el producto fue alterado, 
dahado por accidente, abusado, mal usado o mal aplicado, o como resultado de servicios presta- 
dos 0 de modificaciones por parte de cualquiera, inclusive otro concesionario, que no sea Franklin. 
FRANKLIN NO SERA RESPONSABLE DE FORMA ALGUNA POR LOS SERVICIOS PRESTA- 
DOS O LAS MODIFICACIONES AL PRODUCTO POR PARTE DE CUALQUIERA, INCLUSIVE 
OTRO CONCESIONARIO, QUE NO SEA FRANKLIN. 

Esta garantia corresponde solo a los productos fabricados por o para FRANKLIN. Esta garantia 
no cubre las pilas, la corrosion, ni los contactos de las pilas, asi como tampoco los dahos causados 
por las pilas. 

TODAS LAS GARANTiAS IMPLICITAS, INCLUYENDO LAS GARANTIAS IMPLICITAS DE CO- 
MERCIABILIDADO IDONEIDAD PARA UN FIN DETERMINADO, SERAN LIMITADAS ESTRIC- 
TAMENTE EN SU DURACIONALA GARANTIA EXPLICITAESTIPULADAPRECEDENTEMEN- 
TE, ES DECIR, DE UN ANO A PARTIR DE LA FECHA DE LA COMPRA ORIGINAL AL DETAL. 
LAGARANTiA Y EL RECURSO ESTIPULADOS PRECEDENTEMENTE SON 
EL RECURSO UNICO Y EXCLUSIVO DEL COMPRADOR AL POR MENOR Y DEL USUARIO 
FINAL EN LO RELACIONADO CON LAFABRICACION, VENTAO USO DE ESTE PRODUCTO, 
Y SON EN VEZ DE TODAS LOS DEMAS RECURSOS O GARANTIAS, ESCRITAS 0 VERBA- 
LES, IMPLICITAS O EXPLICITAS. NINGUN CONCESIONARIO, AGENTE O EMPLEADO DE 
FRANKLIN ESTA AUTORIZADO PARA DAR GARANTIAS ADICIONALES EN LO REFERENTE 
NI PARA HACER MODIFICACIONES 0 PRORROGAS A ESTA GARANTIA EXPUCITA. 
FRANKLIN NO SERA RESPONSABLE EN CUANTO A DANOS ESPECIALES, INCIDENTALES 
OCONSECUENTES RESULTANTESDELINCUMPLIMIENTODE UNAGARANTIAEXPLiCITA 
O IMPLiCITA, NI EN RELACION CON LA FABRICACION, VENTAO USO DE ESTE PRODUC- 
TO BAJO LATEORiA DE DERECHO QUE SEA, Y DICHOS DANOS INCLUIRAN, AUNQUE SIN 
LIMITARSEAELLO, GANANCIAS PERDIDAS, DANOS A LA PROPIEDAD 0 POR LESIONES 
PERSONALES (AUNQUE SOLO EN LA MEDIDAOUE LO PERMITE LA LEY). A MENOS OUE 
DE OTRA FORMA SE CONTRAVENGA LA LEY VIGENTE, LA RESPONSABILIDAD CIVIL DE 
FRANKLIN DE NINGUNA FORMA EXCEDERA EL PRECIO PAGADO EN CONCEPTO DEL 
PRODUCTO SUPUESTAMENTE DEFECTUOSO. 

Esta garantia no correspondera en la medida en que la ejecucion de cualquiera de sus disposicio- 
nes este prohibida por la ley vigente. Esta garantia le concede derechos especfficos; es posible 
que ademas tenga derechos adicionales que varian de un estado a otro. Ciertos estados no 
permiten la exclusion o limitacibn de dahos incidentales o consecuentes ni la limitacibn en to 
referente a la duracibn de una garantia implicita y por ello es posible que no le corresponda la 
limitacibn o exclusibn precedents. Adjunte un cheque o giro de dinero de $3.00 para envio y 
manejo a: 

FRANKLIN ELECTRONIC PUBLISHERS, INC. 

ATTENTION: SERVICE DEPARTMENT 
ONE FRANKLIN PLAZA 
BURLINGTON, NEW JERSEY 08016-4907 
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Garantia limitada (fuera de EE.UU.) 


Franklin garantiza este producto, excluidas las pi- 
las, por un plazo de un ano a partir de su fecha de 
compra. Se reparara o sustituira (segun lo decida 
Franklin), de mode gratuito, en case de defectos de 
fabricacion o materiales. 

Los productos adquiridos fuera de EE.UU. que se 
devuelvan bajo garantia, deberan devolverse al 
vendedor original, adjuntandose el comprobante de 
venta y una explicacion del defecto. Se cobraran to- 
das las reparaciones, a menos que envie un com- 
probante de compra valido. 

Esta garantia excluye explicitamente los defectos 
por uso indebido, dano accidental o deterioro por 
uso. Los derechos legates del consumidor no se 
ven afectados por esta garantia. 


/ Acerca de las baten'as 

GUARDAR PARA CONSULTAS FUTURAS 
Use unicamente baterias del mismo tipo o equi- 
valentes, insertadas con la polaridad correcta, tal 
y como se recomienda en este manual. Saque 
las baterias cuando ya esten gastadas y no 
mezcle baterias viejas y nuevas ni baterias de 
diferentes tipos. Ademas, las terminates de ali- 
mentacion no deberan tener corto. 
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Cuidado del producto 


Caracten'sticas 

Modelo: KID-240 • Dimensiones: 1 3.6 x 9.2 x 2 cm • Peso: 6.8 oz. 

Limpieza, conservacion, problemas 
Para limpiar el producto, rociar un limplador de orlstales suave 
en un pafio y pasarlo por la superficle del producto. No rociar II- 
quldos directamente sobre el producto. No usar ni guardar este 
producto a temperaturas extremadamente calurosas, Mas, hu- 
medas nl bajo otras oondiclones adversas. SI surgiera algun 
problema relaclonado con el producto, consultar la garantla. 
Para ventas y servicio a cllentes, llame al 1-800-266-5626. 

Aviso de la FCC 

Este producto se acoge a los limites de los dispositivos 
Informaticos de clase B, de conformidad con la subsecclon B 
de la parte 15 del reglamento de la FCC (Comislon Federal de 
Comunicaciones). Su funcionamlento esta sujeto a las dos 
condiciones siguientes: (1) Este dispositive no podra causar in- 
terferencias perjudiciales; y (2) Este dispositive debe aceptar 
todas las interferencias recibidas, incluidas aquellas que pue- 
dan ocasionar un funcionamiento no deseado. 

Copyrights, Patents, and Trademarks 
©1998 Franklin Electronic Publishers, Inc. Burlington, N.J. 

0801 6-4907 EE.UU. Reservados todos los derechos. 
PATENTES DE EE.UU.: 4,490,81 1 ; 4,830,61 8; 4,891 ,775; 

5,1 13,340; 5,203,705; 5,218,536; 5,249,965; 5,333,313; 
5,396,606. PATENTE EUROPEA: 0 136 379. Patents en 
tramite ISBN 1-56712-414-3 


Esta unidad podra cambiar sus modes de funcionamiento debido a des- 
cargas electrostaticas . Se p odra reanudar el funcionamiento normal de 
esta unidad tfulsando l°»^ o mediante la extraccion/colocacion de pilas. 
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